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Abstrak 
Pembelajaran IPA di kelas V SDN Lebo Sidoarjo belum optimal. Ketika peneliti 
melakukan kegiatan observasi awal, guru melaksanakan pembelajaran IPA menggunakan 
media gambar dua dimensi tanpa gerak, sehingga gambar tersebut hanya dapat dibayangkan 
dapat bergerak oleh siswa. Sehingga, siswa merasa kesulitan dalam penggalian ide dan tidak 
mampu mencapai ketuntasan yang ditetapkan. Oleh karena itu, ditawarkan solusi untuk 
mengatasi rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA dengan memanfaatkan 
media animasi flash. 
Rancangan penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri 
dari 2 siklus. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Lebo Sidoarjo yang berjumlah 
41 siswa. Data penelitian diperoleh melalui observasi, tes, dan catatan lapangan. Data 
observasi guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran dianalisis dalam bentuk persentase 
dan nilai pencapaian kegiatan pembelajaran. Data tes hasil belajar siswa dianalisis dengan 
menjumlahkan nilai dan berdasarkan persentase ketuntasan belajar klasikal. Data catatan 
lapangan yang berisi berbagai kendala dianalisis kemudian dicari solusinya. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa setelah 
memanfaatkan media animasi flash mengalami peningkatan dari siklus I sampai dengan 
siklus II, yakni siswa lebih aktif dan dapat mengoperasikan animasi flash yang diberikan 
guru. Sedangkan aktivitas guru selama memanfaatkan media animasi flash mengalami 
peningkatan khususnya dalam mengajar mata pelajaran IPA. 
 


























The learning of saints in the fifth grade in SDN Lebo Sidoarjo has not been optimal. 
When the resaercher did the first observation, the teacher tough saints by using visual media 
two dimention without movement, so that the student felt difficult in creating opinion adn they 
could not achieve the standart that had been decided. So, It is given the solution by using the 
animation flash media to solve the low result of the learning in studying saints. 
The reseacrh methode is Classromaction research that consists two cycles. The 
subject of thie research is the student of SDN LEBO SDA that are 41 students. The data is 
collected from observation, test and field note. The data of teacher and students observation 
in the class are annalized in the presentage score and the score of lerning objective. The data 
is annalized by taking the total the score and based on the presentage clasical learning 
completting. The fieldnote that is contained the problem in the field and the solution after 
annalizing the problem. 
The result of research shows that in the first cycle has 75% and the score is 58. The 
first cycle in the second meetting is 81%and the score is 70.  The second cycle in the 
firstmeeting has 95% and the score is 100. In The secind meeting has 100% and the score is 
98. The presentage of the students’ activities in the first cycle and the first meeting has 83% 
and the score is 55. Then in he second meeting has 92% and the score is 71. The second cycle 
and the first meeting has 100% and the score is 92 and in the secind meting has 100% and 
the score is 97. The learning result of the students can improve 58% that is from 39% in the 
first cycle becomes 97% in the second cycle. 
 




Hasil belajar siswa sering 
diindikasikan dengan permasalahan 
belajar dari siswa tersebut dalam 
memahami materi. Indikasi ini 
dimungkinkan karena faktor belajar 
siswa yang kurang efektif, bahkan 
siswa sendiri tidak merasa termotivasi 
di dalam mengikuti pembelajaran di 
kelas. Sehingga menyebabkan siswa 
kurang atau bahkan tidak memahami 
materi yang bersifat sukar yang 
diberikan oleh guru. 
Kecenderungan pembelajaran 
yang kurang menarik merupakan hal 
yang wajar dialami oleh guru yang 
tidak memahami kebutuhan dari siswa 
tersebut baik dalam karakteristik, 
maupun dalam pengembangan ilmu. 
Dalam hal ini peran seorang guru 
sebagai pengembang ilmu sangat 
besar untuk memilih dan 
melaksanakan pembelajaran yang 
tepat dan efisien bagi peserta didik 
bukan hanya pembelajaran berbasis 
konvensional. Pembelajaran yang baik 
dapat ditunjang dari suasana 
pembelajaran yang kondusif serta 
hubungan komunikasi antara guru dan 
siswa dapat berjalan dengan baik 
(Daryanto, 2010: 2). 
Berdasarkan pengamatan 
peneliti ketika melakukan kegiatan 
observasi pada tanggal 7 Februari 
2012, kenyataan di lapangan 
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khususnya pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) di SDN 
Lebo Sidoarjo. Kurang optimalnya 
dalam pemanfaatan maupun 
pemberdayaan sumber belajar 
menggunakan benda-benda 
multimedia, seperti jumlah LCD yang 
hanya terdapat 1 unit saja, sehingga 
pemanfaatannnya kurang maksimal 
apabila digunakan dalam setiap 
kegiatan pembelajaran. 
KKM yang ditentukan sekolah 
adalah 70 sedangkan hasil belajar 
siswa belum mencapai KKM yang 
ditentukan. Siswa hanya mendapat 
nilai yang berkisar antara 60-65. 
Sehingga siswa yang tuntas hanya 
sekitar 35%, sedangkan suatu 
prosesstandar ketuntasan minimal 
yaitu 35% dan standar yang 
ditentukan yaitu 65%. Pada dasarnya 
suatu proses pembelajaran dapat 
dikatakan berhasil apabila mencapai 
ketuntasan klasikal sebesar 75%. 
Sehingga dapat dikatakan bahwa 
proses pembelajaran di SDN Lebo 
Sidoarjo masih menggunakan proses 
pembelajaran yang tradisional. 
Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) di SDN 
Lebo 1 Sidoarjo cenderung masih 
berpusat pada guru (teacher centered), 
text book centered dan media yang 
bersifat kurang menarik, sehingga 
dalam suatu kegiatan belajar mengajar 
guru lebih banyak berperan daripada 
siswa yang mengakibatkan siswa 
menjadi pasif, hanya duduk dan diam, 
dan merasa kurang tertarik dengan 
media yang digunakan guru. Kondisi 
tersebut menyebabkan hasil belajar 
siswa dalam mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) menjadi 
kurang maksimal Atmojo, S. E. 
(2013) . 
Media animasi flash digunakan 
pada mata pelajaran IPA materi 
pesawat sederhana karena pada materi 
tersebut memerlukan gambar-gambar 
yang dapat bergerak untuk dapat 
mengetahui cara kerja contoh alat-alat 
pesawat sederhana. Fasilitas komputer 
di SDN Lebo Sidoarjo sebenarnya 
cukup baik, tetapi komputer-komputer 
tersebut hanya digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar dalam mata 
pelajaran komputer saja dan tidak 
dimanfaatkan sebagai media dalam 
kegiatan pembelajaran dalam mata 
pelajaran yang lainnya, misalnya IPA. 
Sehingga apabila dilihat dari segi 
pemanfaatannya kurang maksimal. 
Sesuai dengan keadaan yang 
telah disebutkan di atas tentang 
rendahnya hasil belajar dan siswa 
yang pasif atau bosan dalam 
menerima materi dalam pembelajaran 
IPA. Juga minimnya penggunaan 
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media pembelajaran di sekolah pada 
waktu proses belajar mengajar, 
mendorong penulis untuk melakukan 
penulisan ilmiah mengenai 
pemanfaatan media dengan 
menggunakan software Macromedia 
Flash untuk meningkatkan aktivitas 
dan pemahaman siswa mengenai 
pokok bahasan yang dipelajari 
Atmojo, S. E., & Kurniawati, W. 
(2015). 
Berdasarkan latar belakang 
masalah dan pemikiran di atas, maka 
peneliti mengangkat judul 
“Pemanfaatan Media Animasi Flash 
untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Siswa Kelas V Mata Pelajaran IPA di 
SDN Lebo Sidoarjo”. Rumusan 
permasalahan penelitian ini sebagai 
berikut. 
1.  Bagaimana hasil belajar siswa 
kelas V dalam penggunaan media 
animasi Flash  mata pelajaran IPA 
pada materi pesawat sederhana di 
SDN Lebo Sidoarjo 
2. Bagaimana aktivitas guru dan 
siswa kelas V dalam penggunaan 
media animasi Flash  pada mata 
pelajaran IPA materi pesawat 
sederhana di SDN Lebo Sidoarjo 
3. Bagaimana kendala yang muncul 
dalam  menerapkan media animasi 
Flash pada siswa kelas V  mata 
pelajaran IPA pada materi pesawat 
sederhana di SDN Lebo Sidoarjo 
4. Bagaimana cara mengatasi 
kendala yang muncul pada saat 
menerapkan media animasi Flash 
pada siswa kelas V  mata pelajaran 
IPA pada materi pesawat 
sederhana di SDN Lebo Sidoarjo. 
MEDIA PEMBELAJARAN 
MACROMEDIA FLASH 
Media pembelajaran, menurut 
Gerlach & Ely (dalam Asyhar, 2011), 
memiliki cakupan yang sangat luas, 
termasuk manusia, materi atau kajian 
yang membangun suatu kondisi yang 
membuat peserta didik mampu 
memperoleh pengetahuan, 
keterampilan atau sikap.  
Animasi merupakan gerakan 
objek maupun teks yang diatur 
sedemikian rupa sehingga kelihatan 
menarik dan kelihatan lebih hidup. 
Menurut Utami (2007), animasi 
adalah rangkaian gambar yang 
membentuk sebuah gerakan. Salah 
satu keunggulan animasi adalah 
kemampuannya untuk menjelaskan 
suatu kejadian secara sistematis dalam 
tiap waktu perubahan. Hal ini sangat 
membantu dalam menjelaskan 
prosedur dan urutan kejadian. 
Macromedia Flash adalah 
software untuk membuat animasi yang 
biasanya digunakan untuk berbagai 
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keperluan di internet. Flash 
merupakan salah satu jenis program 
animasi vector yang dikembangkan 
oleh perusahaan Macromedia Inc., 
untuk digunakan pada halaman web, 
sehingga dapat ditampilkan di internet 
(Putra D., 2011: 120 dan 158). 
Peneliti akan menggunakan 
media animasi Flash dalam 
pembelajaran IPA. Pada tahap 
pertama guru akan menyampaikan 
tujuan pembelajaran, lalu guru 
melakukan kegiatan ice breaking. 
Selanjutnya guru memberikan 
apersepsi yang berhubungan dengan 
materi yang akan disampaikan. Guru 
menyampaikan isi materi melalui  
media yang telah disediakan guru 




Menurut Suprijono (dalam 
Thobroni dan Mustofa, 2011), hasil 
belajar adalah pola-pola perbuatan, 
nilai-nilai, pengertian, sikap, apresiasi 
dan keterampilan. Merujuk pemikiran 
Gagne, hasil belajar berupa informasi 
verbal, keterampilan intelektual, 
keterampilan motorik, dan sikap 
(Thobroni dan Mustofa, 2011: 23-24). 
Menurut Bloom (dalam Sudjana, 
2011), hasil belajar mencakup 
kemampuan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. 
METODE PENELITIAN 
Berdasarkan judul yang ada, 
penelitian ini adalah jenis Penelitian 
Tindakan Kelas. Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) merupakan suatu 
pencermatan terhadap kegiatan belajar 
berupaya sebuah tindakan, yang 
sengaja dimunculkan dan terjadi 
dalam sebuah kelas secara bersama 
(Arikunto dkk, 2009: 3). Penelitian ini 
dilakukan dengan menggunakan 
empat tahapan, yaitu perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi. Dalam satu siklus terdapat 4 
tahap yang telah disebutkan. 
Subjek penelitian sebanyak 41 
siswa pada anak kelas V, SDN Lebo 
Sidoarjo Tahun Ajaran 2016/2017. 
Metode pengumpulan data 
menggunakan observasi, tes, dan 
dokumentasi. Penelitian ini dilakukan 
sebanyak dua siklus. 




Gambar 1 Siklus PTK dimodifikasi dari 
Kemmis dan McTaggart (dalam Hopkins, 
2011: 92) 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil belajar siswa pada siklus 
I menunjukkan persentase sebesar 
61% dengan nilai rata-rata 72. Tetapi 
hasil tersebut belum mencapai 
indikator keberhasilan yang ditetapkan 
oleh peneliti yaitu 75%. Sebagian 
besar siswa telah menunjukkan hasil 
belajarnya dengan mendapat nilai 
yang baik namun masih terdapat 
beberapa siswa yang belum mencapai 
KKM yang telah ditentukan oleh 
peneliti. Unruk mengatasi hal tersebut 
guru membimbing siswa dengan baik 
selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung yang memanfaatkan 
media animasi flash. Pada siklus II 
telah mengalami peningkatan, dengan 
ketuntasan klasikal sebesar 95% dan 
nilai rata-rata siswa kelas V sebesar 
83. Dengan demikian indikator 
keberhasilan yang ditentukan oleh 
peneliti telah tercapai yaitu 75%. 
Aktivitas guru pada siklus I 
pertemuan 1 menunjukkan hasil 
persentase sebesar 75% dan 
meningkat pada siklus I pertemuan 2 
menjadi 81%. Pada siklus II 
pertemuan I dan pertemuan 2 masing-
masing mencapai 100%. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa aktivitas guru 
selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung telah mencapai target 
yang ditentukan yakni sebesar 75%. 
Aktivitas siswa pada siklus I 
pertemuan 1 menunjukkan hasil 
persentase sebesar 83% dan 
meningkat pada siklus I pertemuan 2 
menjadi 92%. Pada siklus II 
pertemuan I dan pertemuan 2 masing-
masing mencapai 100%. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa aktivitas siswa 
selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung telah mencapai target 
yang ditentukan yakni sebesar 75%. 
Terdapat kendala-kendala 
dalam kegiatan pembelajaran yang 
terrekam dalam catatan lapangan. 
Pada siklus I kegiatan yang 
seharusnya dilakukan di laboratorium 
komputer tidak dapat dilakukan 
karena laboratorium masih dalam 
perbaikkan. Siswa juga masih gaduh 
dan kurang aktif dalam kegiatan 
pembelajaran, sehingga solusi yang 
diberikan adalah ketika tidak 
menggunakan laboratorium komputer, 
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maka digunakan beberapa unit laptop 
yang diberikan kepada setiap 
kelompok, sehingga siswa bisa 
mengoperasikannya sendiri. Ketika 
siswa tidak dapat diam, maka guru 
harus bisa mengkondisikan siswa dan 
membuat siswa kembali 
berkonsentrasi. Guru juga tidak boleh 
monotonketika menyampaikan 
informasi atau materi, agar siswa tidak 
pasif dan menjadi sangat aktif. 
 
      KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data 
pada penelitian tindakan kelas yang 
telah dilaksanakan tentang 
pemanfaatan media animasi flash 
untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas V pada mata pelajaran 
IPA di SDN Lebo Sidoarjo, maka 
dapat disimpulkan bahwa: 
1. Peningkatan hasil belajar siswa 
setelah memanfaatkan media 
animasi flash dapat dilihat pada 
hasil tes belajar siswa selama II 
siklus. Hasil belajar siswa 
mengalami peningkatan dari 
siklus I sampai dengan siklus II. 
Persentase ketuntasan belajar 
siswa pada siklus I mencapai 61% 
dan mengalami peningkatan pada 
siklus II menjadi 95%. 
2. Aktivitas guru selama 
memanfaatkan media animasi 
flash mengalami peningkatan 
khususnya dalam mengajar mata 
pelajaran IPA. Hal ini 
ditunjukkan dengan adanya 
peningkatan persentase aktivitas 
guru pada siklus I yang mencapai 
75% dan 81% dan siklus II 
mencapai 100%. 
3. Aktivitas siswa pada saat 
memanfaatkan media animasi 
flash telah mengalami 
peningkatan dalam siklus I 
sampai siklus II, yakni siswa 
lebih aktif dan dapat 
mengoperasikan animasi flash 
yang diberikan guru. Hal ini 
ditunjukkan dengan adanya 
peningkatan persentase aktivitas 
siswa pada siklus I yang 
mencapai 83% dan 92% dan 
siklus II mencapai 100%. 
4. kendala-kendala yang muncul 
tersebut dapat diatasi oleh guru 
dengan baik pada siklus II. 
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